Spedizione in Abb. Postale Gr. 11/70 



STRUMENTI, APPLICAZIONI COMMODORE C64/128 

E IMMAGINI COL COMPUTER C64 PERSONAL COMPUTER 


APPLICAZIONI 

COMPUTER GRAFICA 
E PUBBLICITÀ 

PLOTTER 

GEOS 

SAURCER ATTACK 



PROGRAMMAZIONE 


LO SPRITE 
BASIC E VIDEO 
STRUMENTI: SPRITE EDITOR 
SPAZIO IDEE 
PROVIAMO NOI 
SET DI SPRITE 








































COME RACCOGLIERE L’OPERA 



Ogni fascicolo è costituito da due parti: 

Applicazioni e Programmazione (contraddistinte dalla diversa 
numerazione delle pagine e dalla differente impaginazione), 
che verranno rilegate in un unico volume di 200 pagine così formato: 


N.B. Per maggiore comodità 
Vi consigliamo di non 
smembrare i fascicoli 
sino al momento 
della rilegatura. 




4/ s'.'f'nem v > 
°ht 0 ° c/i 







Direttore Responsabile: 

Giampietro Zanga 

Direttore: 

Roberto Pancaldi 

Autori: 

Benedetta Torrani, Mario Salvatori, 
Fabio Agostini, Riccardo Agostini 

Autori software: 

Fabio Agostini, Riccardo Agostini 

Coordinamento Editoriale: 

Marco Vecchi 

Comitato Tecnico 
Scientifico: 

Emi Bennati, Vittorio Riva, 

Paolo Capobussi, Sergio Mello-Grand 

Copertina: 

Sergio Mazzali 


Impaginazionc: 

Roberto Pessina, Emiliano Bernasconi 

Distribuzione: 

Sodip, Milano 

Fotocomposizione: 

Deigrossi Fotocomposizioni & C. s.n.c., 
Milano 

Stampa: 

Litho 800 

Direzione e Redazione: 

Via Rosellini, 12 - Milano (20124) 

Tel. 02/6880951-5 

I.V.A. assolta dall’editore - art. 74, 

1 ° comma - lettera c) - D.P.R. 633/72. 
Tutti i diritti di produzione e 
pubblicazione di disegni, fotografie, 
testi, sono riservati. 

© Gruppo Editoriale Jackson, 1986. 
Autorizzazione alla pubblicazione 


Tribunale di Milano n° 274 
del 24.5.1986. 

Spedizione in abbonamento postale 
Gruppo 11/70 (autorizzazione della 
Direzione Provinciale delle PPTT 
di Milano). 

Prezzo del fascicolo L. 8.000. 

I versamenti vanno indirizzati a: 
Gruppo Editoriale Jackson S.p.A. 

Via Rosellini, 12 - 20124 Milano, 
mediante emissione di assegno 
bancario o cartolina vaglia oppure 
utilizzando il c.c.p. n. 11666203. 

Le copie arretrate saranno disponibili 
per 1 anno dal completamento 
dell'opera e potranno essere 
prenotate nelle edicole 
o direttamente presso l'Editore. 
Spedizione contro rimessa di 
pagamento anticipato: non vengono 
effettuate spedizioni contrassegno. 
L'Editore si riserva la facoltà di 
modificare il prezzo nel corso della 
pubblicazione, se costretto da mutate 
condizioni di mercato. 


ABBONAMENTO: 

10 Videolezioni (fascicoli più cassette) 
più copertina L» 70*000 


Condizioni di pa 3 amento mediante emissione 
di assegno bancario o cartolina vaglia oppure 
utilizzando il c.c.p. n. 11666203 



JACKSON 

DIVISONE GRANDI OPERE 


_ / 











































































COMPUTER GRAFICA E PUBBLICITÀ 

Applicazioni 


Regno della fantasia e dell’invenzione, illusorio palco- 
scenico di qualsiasi imitazione della vita, la pubblicità 
è uno dei settori nei quali tutto il potenziale rivoluziona¬ 
rio della computer grafica trova il suo migliore terreno 
di applicazione. 

Non c'è limite alla fantasia e alla creatività del pubblici¬ 
tario che cerca nuove immagini, nuove situazioni, inu¬ 
suali sensazioni per "comunicare” la bontà di un 
prodotto o la necessità di un acquisto. E in questa stre¬ 
nua ricerca del nuovo e del travolgente, la computer 
grafica si dimostra molto più di una buona spalla sulla 
quale poggiare gli spunti per 1 propri voli. 

Più della telecamera e in qualche caso più della matita 
del disegnatore, la computer grafica sa infatti inventa¬ 
re nuovi paesaggi, costruire movimenti immaginari, 
creare oggetti che esistono solo nella fantasia. E infatti 
da qualche anno a questa parte sono numerosi gli studi 
e le agenzie pubblicitarie che si servono delle immagi¬ 
ni create dal computer per ravvivare la loro comuni¬ 
cazione. 


Creatività pura 

Ma quali sono 1 vantaggi e quali gli svantaggi di questa 
tecnica e perché un mondo in cui la creatività individua¬ 
le "pura" come è quello della pubblicità si serve di un 


vile e calcolatore strumento per produrre? 

Occorre innanzitutto dire che l’introduzione della com¬ 
puter grafica nel mondo della pubblicità è cosa abba¬ 
stanza recente sia negli Stati Uniti che in Europa e in 
Italia. 

Solo da pochi anni infatti si è pensato di sfruttare le ca¬ 
pacità di elaborazione dei computer anche per realiz¬ 
zare immagini e per di più immagini slegate dalle 
necessità produttive come sono quelle pubblicitarie. In 
altre parole, si è pensato prima al computer disegnato¬ 
re impiegato nella progettazione di un circuito elettrico 
che non impegnato nella realizzazione di uno spot pub¬ 
blicitario. 

In secondo luogo, si deve dire che il maggior impulso 
all’impiego della computer grafica nella pubblicità vie¬ 
ne dal mondo dell’immagine animata, dello spot televi¬ 
sivo, della sigla, dell'apparizione breve ma concentrata 
e fortemente caratterizzata. 

È spesso inutile e troppo costoso (anche se ci sono ec¬ 
cezioni di cui parleremo), impiegare in sostanza la com¬ 
puter grafica per realizzare un'unica immagine statica, 
seppure di straordinaria bellezza o invenzione. 

Un bravo disegnatore può realizzare immagini altrettanto 
efficaci, anche perché, come ben sappiamo, la macchi¬ 
na non produce nulla da sola e dietro, o meglio davanti 
ci deve sempre essere un uomo con il suo patrimonio 
di esperienze, capacità, con la sua cultura e le sue in¬ 
tuizioni. 



A 


Krayser Graphics 
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L’animazione 

Il campo di impiego privilegiato è dunque quello della 
animazione, settore nel quale comunque, visto il ruolo 
sempre crescente della televisione nella nostra cultu¬ 
ra, vedremo nei prossimi anni lo sviluppo maggiore. 
Ed è infatti in questo settore che la computer grafica tro¬ 
va una applicazione più congeniale, mettendo a dispo¬ 
sizione del creativo le sue notevoli possibilità di calcolo. 
Una tecnica tipicamente matematica sfruttata nella ani¬ 
mazione è infatti quella dell'interpolazione. 

Il computer è cioè in grado di ricostruire una sequenza 
di movimenti, piuttosto che una graduale sfumatura di 
colore o un lento trasformarsi di un colore se a tutti que¬ 
sti effetti vengono inizialmente assegnati valori matema¬ 
tici. Partendo da un determinato colore a cui viene 
assegnato un valore 10, e indicando come punto termi¬ 
nale un altro colore o un’altra sfumatura con valore sim¬ 
bolico 100, si può fare in modo che il computer 
ricostruisca e mostri sul video tutta la gamma di colori 
compresa tra i due estremi. 



L’interpolazione 

La medesima tecnica dell’interpolazione però può es¬ 
sere utilizzata anche per animare una sequenza. Dise¬ 
gnata per esempio una figura o una forma nella fase 
iniziale di un semplice movimento e in quella finale, si 
può ottenere dall'elaboratore il calcolo e il disegno a vi¬ 
deo dei movimenti intermedi, riuscendo, tra l’altro a 
combinare con opportuni lavori di montaggio o di “mer- 
ge”, come si dice in computerese, animazioni su tre, 
quattro o anche cinque piani. È anche piuttosto interes- 
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1 - Il marchio scintillante e 
metallico proietta sulla griglia 
sottostante un’ombra che lo segue 
in tutto il suo movimento. 
L'immagine realizzata in computer 
animation è della Intercon AVS. 

2 - Realizzata da Sigraph con il 
software West end film, 
l’immagine è un efficace esempio 
dello possibilità di operare 
modificazioni e mixaggi di colore 
grazie alla computer grafica. 

3 - Semplicissima, ma di grande 
impatto visivo, l’immagine è stata 
realizzata dallo Studio Input e 
utilizzata all’interno di un 
programma audiovisivo di grande 
potenza evocativa. 

4 - Paesaggi artificiali, esplosioni, 
assonometrie, tutto è possibile con 
la computer grafica. 

L’immagine è stata realizzata dallo 
studio Equart per una azienda 
farmaceutica. 

5 - Immagine fissa realizzata per la 
campagna pubblicitaria Total. La 
simulazione delle caratteristiche 
ottiche degli oggetti è ottenuta 
mediante le tecniche del ray 
tracing dalla società Eidos. 

6 - Un’immagine pubblicitaria 
realizzata dallo studio Input di 
Milano. 








sante notare che mentre fino a pochi anni fa, effetti di 
animazione come quelli descritti potevano essere rea¬ 
lizzati esclusivamente su macchine di grosse dimensio¬ 
ni, ora è possibile ottenere effetti animati, anche se 
piuttosto elementari anche con i personal computer e 
entro certi limiti e con determinati programmi anche con 
i più economici e popolari home computer. 

Una sequenza in animazione è in ogni caso molto costo¬ 
sa perché richiede contemporaneamente tempo uomo 
e tempo macchina in grandi quantità. 

L’uomo è l'ideatore, il creativo appunto, in grado di sfrut¬ 
tare tutte le potenzialità della macchina e nello stesso 
tempo di creare immagini suggestive e che colpiscono, 
mentre alla macchina si richiede un tempo di calcolo, v 
cioè di elaborazione il più rapido possibile. 

Cultura tecnica e creatività 

In questa necessità dell'incontro tra uomo e macchina 
sta uno dei principali problemi della computer grafica 
applicata alla pubblicità: l’uomo che lavora con il com¬ 
puter deve possedere contemporaneamente due carat¬ 
teristiche per ora difficilmente conciliabili. 

Sono infatti necessarie una corposa cultura di tipo tec¬ 
nico scientifico, cioè una grossa conoscenza della mac¬ 
china e delle sue possibilità, e una vigorosa vena 
creativa in grado di sfruttare in maniera originale que¬ 
ste possibilità. 

Un abbinamento di culture non facili da ottenere e che 
spiega in maniera abbastanza esauriente il fatto di tro¬ 


varsi spesso di fronte ad immagini che ripetono effetti 
già visti o che addirittura sfruttano “trovate” già utiliz¬ 
zate in altre occasioni con una sensazione di monotonia 
e di appiattimento che a volte anziché stimolare, infasti¬ 
disce l’utente. 

Un ulteriore elemento di appiattimento è legato alla di¬ 
sponibilità sul mercato di “compilation’’ di effetti di com¬ 
puter grafica disponibili su cassetta video o addirittura 
su disco che ciascuno può quindi acquistare e montare 
all’interno della propria sequenza pubblicitaria come più 
gli aggrada, ma con una uniformità di risultati facilmen¬ 
te prevedibili. 

Le frontiere 

È fuori di dubbio che la computer grafica sarà uno dei 
punti di forza della pubblicità dei prossimi anni. Supe¬ 
rata la fase iniziale in cui il fatto stesso di usare il com¬ 
puter costituiva la notizia, l'avvenimento, il “look 
computer' ' perderà molte delle sue attrattive e la tastiera 
del calcolatore diventerà un altro degli strumenti che 
i creativi pubblicitari useranno insieme a pennarelli, ma¬ 
tite colorate e chine. 

Quale sarà dunque il futuro dell'impiego di questa tec¬ 
nologia nella attività creativa? 

Certamente la direzione nella quale andranno gli illu¬ 
stratori elettronici sarà quella di usare sempre più ele¬ 
menti reali per creare situazioni che di reale non hanno 
più nulla. Spieghiamoci meglio. 

Uno dei problemi più sentiti da tutti coloro che operano 43 
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con la computer grafica è quello della imitazione della 
realtà. Quanto più un’immagine è verosimigliante, tan¬ 
to più essa viene apprezzata. Non c’è nessun motivo per 
cui questa tendenza debba affievolirsi, ma è anche ve¬ 
ro che la possibilità di creare paesaggi o situazioni ve¬ 
rosimiglianti ma niente affatto vere, aprirà nuove 
prospettive alla pubblicità e in genere alla comunica¬ 
zione con le immagini. 

In questa corsa verso il più vero, il creativo ha trovato 
dei grandi alleati: i numeri frattali. 

Si tratta di formule matematiche messe a punto dal Dr. 
Benoit Mandelbrot che consentono di creare automati¬ 
camente strutture con un elevato indice di verosimiglian¬ 


za e un altrettanto elevato indice di casualità e con le 
quali i fisici e gli studiosi di mezzo mondo si stanno pro¬ 
ducendo nella creazione di immagini con un grado di 
definizione elevatissimo. 

L'aspetto interessante dei frattali è capace di incidere 
fortemente su tutta la produzione di immagini con il cal¬ 
colatore del futuro, è la loro capacità di combinare or¬ 
dine e caos definendo perfino quella che viene chiamata 
“una nuova geometria della natura”. 

Proprio questa nuova geometria sarà alla base delle fu¬ 
ture performance della pubblicità per la creazione di 
un mondo totalmente immaginario dove fantasia e real¬ 
tà si mischieranno in maniera eccitante. 
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LO SPRITE 

Programmazione 


Nelle lezioni precedenti, abbiamo 
imparato a disegnare videate in mo¬ 
do testo mettendo insieme dei mat¬ 
tonami elementari, chiamati carat¬ 
teri. Abbiamo poi imparato ad abbel¬ 
lire queste videate ridefinendo op¬ 
portunamente 1 caratteri. 

Abbiamo infine imparato a riutilizza¬ 
re in Basic schermi e set di caratte¬ 
ri, e a realizzare i primissimi effetti 
di animazione. 


Il Commodore 64 ci consente però di 
utilizzare per effetti di animazione e 
movimento anche un altro elemento 
grafico di fondamentale importanza: 

lo sprite. 

In questo numero, impareremo allo¬ 
ra che cos’è uno Sprite e come fare 
per disegnarlo. Poiché poi lo Sprite 
è lo strumento principe per realizza¬ 
re animazioni, nella parte BASIC E 
VIDEO continueremo il discorso del¬ 


le animazioni in Basic, vedendo alcu¬ 
ne istruzioni tramite le quali è 
possibile muovere oggetti sullo 
schermo e realizzare i primi effetti di 
movimento. 

In attesa di imparare nelle lezioni se¬ 
guenti a controllare i diversi attribu¬ 
ti degli Sprite (colore, posizione, 
acceso-spento etc.), limitiamoci a 
muovere dei semplici caratteri (una 
o più palline), secondo traiettorie 


prestabilite (ciclo for next) oppure 
secondo traiettorie che vengono mo¬ 
dificate in base al verificarsi di even¬ 
ti esterni (ciclo for-next con 
condizioni if). 

Quando poi avremo imparato a con¬ 
trollare gli Sprite, sarà semplice so¬ 
stituire nei cicli le istruzioni di 
movimento degli Sprite a quelle dei 
caratteri e realizzare animazioni an¬ 
che con gli Sprite, per cui, studiate 



con attenzione gli esempi del pro¬ 
gramma proviamo. 


Lo sprite: cos’è 

Lo Sprite normale è un blocchetto di 
ventiquattro per ventuno punti (504 
punti in totale), ciascuno dei quali 
può essere acceso o spento (vedi 
foto). 

Accendendo e spegnendo ì punti al¬ 
l'interno di questa matrice, è possi¬ 
bile generare un numero molto 
elevato di Sprite di forma differente: 
il numero di Sprite diversi generabili 
è 2 24 * 21 , cioè 10 seguito da più di 150 
zeri. Si tratta di un numero pratica- 
mente infinito, per dire che non ave¬ 
te limiti concettuali alle forme che 
potete inventare! 

Sprite e memoria 

Queste informazioni sull’aspetto del¬ 
lo Sprite devono essere tradotte in 
forma opportuna per essere memo¬ 
rizzate nella memoria del Commodo¬ 
re 64, come già succedeva per i 
caratteri. Poiché lo Sprite è un bloc¬ 
chetto di punti più complesso rispetto 
al carattere, sarà anche più comples¬ 
so il modo in cui viene tradotto in by¬ 
te e memorizzato all’interno della 
memoria. 

Per memorizzare uno Sprite, in per¬ 
fetta analogia a quanto facevamo coi 
caratteri, possiamo associare ad ogni 
punto un bit: se il bit vale 1, il punto 
corrispondente è acceso, altrimenti 
è spento. 

Ad ogni riga dello Sprite, corrispon¬ 
dono allora tre byte (24 punti / 8 pun¬ 
ti per byte), e ad uno Sprite 
corrispondono allora 63 byte (21 ri¬ 
ghe * 3 byte per riga). 

Attenzione: questi 63 byte devono es¬ 
sere consecutivi in memoria, ed in 
realtà, alla forma dello Sprite viene 
aggiunto un byte che non serve a 
nulla, giusto per far sì che il numero 
di byte costituenti lo Sprite sia 64, 
cioè un numero che è una potenza 
esatta di 2 (2 6 ), il che dà dei vantag¬ 
gi nella gestione hardware dei dati 
sullo Sprite. 

Per una spiegazione più dettagliata 
sui meccanismi di traduzione degli 
Sprite in byte, fare riferimento alla fi¬ 
gura 1. 







































































Il set di sprite 

Il Commodore 64 vi consente di vi¬ 
sualizzare fino a otto Sprite contem¬ 
poraneamente sullo schermo e un 
insieme di otto Sprite prende il no¬ 
me di set di Sprite. 

Un set di Sprite sono allora i dati di 
forma degli otto Sprite che lo com¬ 
pongono. 


ci costringe a fare un piccolo passo 
indietro. 


Schermo e memoria 

Nella prima lezione abbiamo visto 
come il chip memorizza le informa¬ 
zioni relative al contenuto di uno 
schermo in modo testo: 


no memorizzati in 1000 celle contigue 
di memoria, che hanno una posizio¬ 
ne fissa: 

i colori si trovano, nel vettore di me¬ 
moria dalla cella numero 55296 alla 
cella 56296, e non possono venir spo¬ 
stati, al contrario dei set di caratteri, 
degli Sprite e, come vedremo tra po¬ 
co, degli schermi. 

Inserendo tramite un'istruzione poke 
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Se per rappresentare la forma di 
ogni Sprite abbiamo bisogno di 64 
numeri o byte, per un intero set ab¬ 
biamo bisogno di 64*8 numeri, cioè 
di 512 byte. Il Commodore 64 richie¬ 
de che i 64 byte di un singolo Sprite 
siano consecutivi, ma non impone as¬ 
solutamente che gli otto Sprite siano 
contigui in memoria, il che vuol dire 
che ogni Sprite del set può essere 
posizionato a piacere entro la memo¬ 
ria. Quando il chip video deve visua¬ 
lizzare uno Sprite, deve sapere dove 
sono memorizzate le informazioni sul¬ 
la sua forma. Il meccanismo tramite 
il quale il chip reperisce questa in¬ 
formazione è piuttosto complesso, e 


corso segue il chip per rappresen¬ 
tare il carattere sul video. 

Non vi abbiamo detto dove e come 
sono memorizzate le informazioni re¬ 
lative ai caratteri ed ai colori poiché 
eravamo ancora agli inizi. Ritorniamo 
pertanto sull'argomento in questa le¬ 
zione, perché è necessario per ca¬ 
pire come il chip, risale alle 
informazioni sulla forma degli Sprite. 

La mappa dei codici 
colore 

Tutti ì codici di colore relativi alle 
mille posizioni dello schermo vengo¬ 


segnato. 

La mappa dei colori ha inoltre un’al¬ 
tra caratteristica interessante: essa 
non è formata di parole di otto bit 
(byte), come tutte le altre celle di me¬ 
moria del Commodore 64, ma è fat¬ 
ta di nybble, cioè di parole di 4 bit, 
mentre i restanti 4 bit della parola 
non esistono (hanno un valore ca¬ 
suale). 

È importante sapere questo perché, 
se cercate di rileggere con una istru¬ 
zione peek il valore del colore di una 
cella che avete assegnato con una 
istruzione poke, scoprirete che non 
è affatto il colore da voi impostato! 
Potete riottenere il colore con una 





































































istruzione peek ( cella colore ) and 15, 
che ha appunto l’effetto di rileggere 
solamente i primi 4 bit di una cella, 
eliminando così 1 quattro bit a conte¬ 
nuto casuale. 


La mappa dei codici di 
forma 

I mille codici video dei caratteri che 
compongono lo schermo vengono 
memorizzati in un modo che è una via 
di mezzo tra la mappa colore e la 
mappa delle forme dei caratteri che 
abbiamo visto nella terza lezione: 
Infatti, i mille codici video sono me¬ 
morizzati in mille celle contigue di 
memoria (in realtà, sempre per i pro¬ 
blemi di potenze del 2, le celle sono 
1024, cioè 2 10 ). 

Tuttavia, la posizione di queste cel¬ 
le di memoria può essere alterata, 
cambiando il valore di un registro 
del chip video, in maniera analoga 
a quanto avveniva per i set di ca¬ 
ratteri. 

Esistono 64 posizioni teoriche diffe¬ 
renti per uno schermo all’interno 
della memoria del Commodore, il 
che vuol dire che, in teoria, si po¬ 
trebbero memorizzare fino a 64 vi- 


deate contemporaneamente all’in¬ 
terno della memoria, e ottenere la vi¬ 
sualizzazione ora dell’una ora dell'al¬ 
tra cella cambiando il contenuto di 
pochi registri del chip video. In real¬ 


tà, il meccanismo non è così sempli¬ 
ce, in quanto esistono alcune piccole 
limitazioni. 

Codici video e forme 
degli sprite 

Abbiamo visto che il Commodore 64 
ha bisogno di mille celle per memo¬ 
rizzare i codici video dello schermo 
da visualizzare, ma riserva per essi 
1024 bytes contigui: ne deriva che ne 
restano 24 inutilizzati. 

Ebbene, il Commodore 64 utilizza 8 
di questi byte per memorizzare la 
posizione di inizio della forma degli 
otto Sprite che compongono un set. 
Quelle celle sono le ultime otto allo¬ 
cate per la mappa video, e conten¬ 
gono ciascuna un numero tra 0 e 255, 
che individua la posizione dello Spri¬ 
te all'interno di un sotto vettore di 16 
K di memoria che si chiama banco 
video. 


Il banco video 

Infatti, per semplificare la struttura, 
il chip video del Commodore 64 non 
è in grado di accedere all'intero vet¬ 
tore di memoria, ma a soli 16 K per 
volta, che prendono appunto il nome 
di banco video. Esistono allora quat¬ 
tro banchi video all’interno della me¬ 
moria del Commodore 64, essendo 
questa lunga 64K, ed il chip può es¬ 
sere indotto a funzionare con uno 
qualsiasi di questi banchi alterando 
il contenuto di un registro opportuno. 

La posizione degli 
sprite 

Per calcolare dove inizia una forma 
di Sprite, il chip deve allora vedere 
con quale banco sta lavorando, e 
calcolare la posizione di inizio del 
banco in memoria, quindi deve con¬ 
trollare in che posizione è la mappa 
dei codici video con cui sta lavoran¬ 
do, e, in base al numero dello Sprite 
che vuole visualizzare, calcolare la 
posizione della cella dove trova la 
sua posizione di inizio, quindi prele¬ 
vare questa posizione, moltiplicarla 
per 64, aggiungere la posizione di 
inizio del banco e finalmente ottiene 
la posizione del primo byte della for¬ 
ma dello Sprite. 

Come disegnare gli 
sprite 

Queste sono le operazioni che do¬ 
vremmo fare anche noi prima di ini¬ 
ziare a memorizzare la forma di uno 
Sprite. 

Inoltre, dovremmo poi disegnare su 
carta lo Sprite e convertirne la for¬ 
ma in byte, seguendo le regole del¬ 
la matematica binaria imparate nella 
terza lezione e tenendo presente 
quanto detto sulla linearizzazione 
della matrice dello Sprite. 

Poiché queste operazioni sono inve¬ 
ro molto complesse, vi forniamo uno 
strumento che è in grado di fare tut¬ 
to questo pèn voi: lo Sprite Editor. 
L’unico sforzo che dovrete fare sarà 
disegnare effettivamente in maniera 
interattiva la forma dello Sprite, e a 
tutto il resto penserà lo Sprite Editor. 143 
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Le istruzioni di 

BASIC E VIDEO controllo 


Programmazione 


Le istruzioni di 
controllo 

Abbiamo detto che gli Sprite sono gli 
elementi fondamentali per realizza¬ 
re animazioni e scene di movimen¬ 
to. Vedremo nelle prossime lezioni 
quali sono le istruzioni che fanno 
compiere agli Sprite animazioni e 
movimenti elementari. Tuttavia, per 


Le sequenze dei 
comandi 

Il metodo più elementare di compo¬ 
sizione cui siamo stati abituati finora, 
è la sequenza di istruzioni. Scriven¬ 
do un programma che contiene una 
istruzione per ogni linea, ed ese¬ 
guendolo, le istruzioni vengono let¬ 
te, interpretate ed eseguite dal 


Esistono, come si è detto, alcune ec¬ 
cezioni a questa regola: in altre pa¬ 
role, esistono alcune istruzioni del 
Basic il cui scopo è quello di altera¬ 
re la sequenza naturale secondo cui 
verrebbero eseguite le istruzioni del 
programma. 

Queste istruzioni prendono il nome 
di istruzioni di controllo, o, alle vol¬ 
te, di figure strutturali di controllo (a 
seconda del contesto in cui se ne 
parla). 

La prima e più semplice di queste 
istruzioni è l’istruzione for-next, che, 
in effetti, consiste di due istruzioni se¬ 
parate (for e next). 



Istruzione 


Istruzione 


Istruzione 


Sequenza di 
istruzioni 



realizzare scenette, è necessario im¬ 
parare anche come è possibile co¬ 
struire una scenetta componendo 
istruzioni elementari di movimento. 
Innanzitutto, è necessario dire che il 
sistema più comodo e versatile per 
realizzare scenette è di scrivere un 
programmino Basic, componendo le 
istruzioni specifiche di movimento e 
di animazione secondo alcune rego¬ 
le elementari. Il Basic ci mette a di¬ 
sposizione alcune istruzioni fonda- 
mentali per realizzare in modo velo¬ 
ce e versatile queste composizioni di 
144 istruzioni. 


computer una dietro l’altra, in se¬ 
quenza, per l’appunto. I programmi 
Basic sono per loro stessa natura se¬ 
quenziali. Infatti, un computer che 
esegue un programma inizia dalla 
prima istruzione, la esegue e, a me¬ 
no di eccezioni che si verificano 
quando il computer (o meglio l’inter¬ 
prete basic) trova istruzioni partico¬ 
lari delle quali parleremo poco più 
avanti, che vedremo tra breve, pas¬ 
sa alla successiva, ripetendo l’ope¬ 
razione fino ad esaurimento delle 
istruzioni, fino a che, cioè, non arri¬ 
va in fondo al programma. 


Perché le istruzioni di 
controllo 

Supponiamo di voler stampare die¬ 
ci volte la scritta ciao. 

Possiamo allora scrivere una se¬ 
quenza di dieci linee di programma 
ciascuna con una istruzione di stam¬ 
pa della stringa ciao. 

Il metodo è comodo per due motivi: 
— supponiamo che il numero delle 
volte che vogliamo stampare ciao 
non sia dieci, ma 1000 o 10000, op¬ 
pure che al posto di stampare ciao 







































vogliamo eseguire più volte una 
lunga serie di istruzioni comples¬ 
se. Dovremmo allora scrivere pro¬ 
grammi lunghissimi, con notevole 
spreco di spazio in memoria e di 
tempo per scrivere il programma. 
— supponiamo poi di voler cambia¬ 
re qualcosa nelle istruzioni ele¬ 
mentari che vogliamo ripetere più 
volte, per esempio, invece di ciao 
decidiamo di voler stampare 1000 
volte la parola aiuto! 

Se abbiamo scritto una sequenza di 
istruzioni eguali, dovremo cambiare 
1000 volte la parola ciao nella paro¬ 
la aiuto!, con evidente spreco di 
tempo. 


L’istruzione if 

Con l’istruzione for è possibile far 
eseguire più volte la stessa cosa al 
programma: questa istruzione sem¬ 
plifica la scrittura di programmi e 
rende più compatto il programma, 
ma non aumenta di molto la potenza 
concettuale della programmazione. 
Al contrario, esiste una istruzione 
che è concettualmente potentissima, 
in quanto consente al programma di 
prendere delle decisioni autonome 
in base al verificarsi di certi eventi: 
si tratta dell’istruzione if, la quale ve¬ 
rifica se è vera una certa condizio¬ 
ne ed esegue una azione 
corrispondente. 

L’istruzione if si compone di tre parti: 

— la parola chiave if, che indica do¬ 
ve inizia l’istruzione 

— la condizione che viene analizzata 

— la parola chiave then seguita dal¬ 
l’azione che va eseguita se la con¬ 
dizione è vera. 


L’istruzione for-next 

Per ovviare a questo inconveniente, 
il Basic ci viene incontro offrendoci 
una istruzione che ci consente ap¬ 
punto di ripetere più volte delle se¬ 
quenze di istruzioni. 

Si tratta dell'istruzione for, che con¬ 
siste di tre parti: 

— innanzi tutto, la parola chiave for, 
che indica dove iniziano le istru¬ 
zioni che vanno ripetute 

— quindi c’è una parte dell'istruzio¬ 


ne che dice quante volte vengo¬ 
no ripetute le istruzioni. 

Questa parte consiste nell'asse¬ 
gnamento di un valore iniziale ad 
una variabile, nello specificare un 
valore che la variabile non deve 
mai superare e nello specificare 
come viene modificata la variabi¬ 
le dopo che si è eseguita la se¬ 
quenza delle istruzioni che vanno 
ripetute; 

— infine, c'è la parola chiave next 
che specifica. dove finiscono le 


Questa istruzione fa eseguire dieci 
volte il corpo del ciclo, che consiste 
delle istruzioni che voi volete fare 
eseguire. 

La prima volta che viene eseguita l'i¬ 
struzione, la variabile i vale 1, la se¬ 
conda vale 1 + 1, cioè 2, la terza 2 + 1 
e così via. 

Ecco un secondo esempio dell’i¬ 
struzione: 

100 for 1= 10 to 30 step 2 

: rem inizio ciclo- 
assegnamento 



istruzioni che vanno ripetute. 
Ecco un esempio dell’istruzione: 

100 for 1= 1 to 10 : rem inizio ciclo- 
assegnamento 
iniziale-passo 
dell’iterazione 

110 .. 

: rem corpo del 
elico 

190... 

200 next I : rem fine del 

ciclo 


iniziale-passo 
dell’iterazione 
: rem corpo del 
ciclo 

200 next I : rem fine del 

ciclo 

La prima volta che il ciclo viene ese¬ 
guito, la variabile i vale 10, la secon¬ 
da 12, la terza 14, la quarta 16 etc. 
Poiché il ciclo si interrompe quando 
la variabile i raggiunge o supera il 
valore 30, anche questa istruzione fa 
eseguire il corpo del ciclo 10 volte. 


































GLI STRUMENTI: 


Lo Sprite Editor 

Lo Sprite Editor è un programma che 
vi consente di disegnare, modifica¬ 
re, salvare e rileggere da disco o 
cassetta fino a quattro set di Sprite 
che risiedono contemporaneamente 
in memoria. 


Carica lo Sprite Editor 

Per caricare lo Sprite Editor, dove¬ 
te attivare l'opzione Graphic tool dal 
menù principale di una delle casset¬ 
te: quando il programma vi chiede 
di posizionare il nastro, inserite la 
cassetta numero cinque, riavvolge¬ 
tela, azzerate il contatore dei giri e 
spostatevi avanti fino al numero dei 
giri indicato sulla cassetta per lo 
Sprite Editor . Quando siete pronti, 
attivate l’opzione Ok con la freccia, 
ma attenzione che il nastro sia cor¬ 
rettamente posizionato. 


— 


Main 

menu 


Dimostrativo 
Graphic tool.. 
Proviamo noi 
Altra cassetta 


| Seleziona e premi return | 


Attivate l'opzione 
modifica 

Per disegnare gli Sprite, dovete in¬ 
nanzi tutto attivare l'opzione Modifi¬ 
ca dal menù dello Sprite Editor. A 
questo punto, il programma vi mo¬ 
stra quattro simboli, con il nome vuo¬ 
to, che rappresentano i quattro set di 
Sprite che avete in memoria. Come 
per il Char Editor, dovete scegliere 
un set di Sprite e dargli un nome. 
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Quando avete finito... te uno Sprite e attivando poi l'opzio¬ 
ne Ok lo modificate, mentre] 
Quando avete finito di modificare lo attivando l'opzione Menù tornate al 
Sprite, premete il tasto F7. Potrete menù principale, 
così ammirare la vostra opera, poi¬ 
ché il programma vi mostra lo Spn- x _ 

te che avete appena disegnato al 
posto di quello che avevate scelto 
per le modifiche. 

Potete ora scegliere se volete modi¬ 
ficarne altri oppure se volete torna¬ 
re al menù principale: 
premendo le due frecce seleziona¬ 



ci) 

C°iD 

( Menu) 



Per modificare 

Se premete il tasto Z, spegnete il 
punto selezionato dal cursore. Se in¬ 
vece premete il tasto M, il punto si 
accende. Portando a spasso il curso¬ 
re ed utilizzando i tasti Z e M, potete 
idisegnare lo Sprite a vostro pia¬ 
cimento. 

attenzione: mentre state modifican¬ 
te i caratteri, sono attivi anche tutti 
tasti di controllo del Commodore, 
come il tasto clr, per spegnere tutti 
i punti, il tasto insert ed il tasto dele 
te, il tasto home etc. 



M 



Scegliete la posizione... 

Lo Sprite che avete scelto vi appare 
ora ingrandito sullo schermo, con i 
singoli punti di cui è composto ben 
in evidenza. Vi appare anche un cur¬ 
sore, che ha la stessa forma e la stes¬ 
sa funzione di quello del Char Editor: 
esso vi ìndica quale punto dello Spri¬ 
te state modificando. Potete muover¬ 
lo utilizzando i tasti cursore in basso 
a destra sulla tastiera: se cercate di 
portare il cursore fuori della zona do¬ 
ve appare lo Sprite, esso vi ricompa¬ 
re sul lato opposto della cornice. 



OD 
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Selezionate lo sprite dificare solamente uno per volta, do¬ 
vete scegliere lo Sprite che volete 
Poiché un set di Sprite è composto modificare. 

i di 8 Sprite, mentre voi ne potete mo- Per fare questo, premete le due frec¬ 
ce che vedete sotto il piccolo Sprite 
che vi appare in alto a destra. Que¬ 
ste due frecce vi consentono di ve¬ 
dere gli otto Sprite che compongono 
il set e di scegliere quello che vole¬ 
te modificare. Quando avete finito, 
attivate l'opzione Ok per proseguire. 
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SPRITE EDITOR 


Per archiviare... 

Per registrare il vostro lavoro su di¬ 
sco o cassetta, attivate l’opzione Sal¬ 
va dal menù principale. Come per il 
Char Editor , dovrete allora sceglie¬ 
re quali set volete registrare, posizio¬ 
nandovi su di essi con la freccia e 
premendo return o il tasto fire sul 
joystick. 

Una cornice vi appare intorno al set, 
per indicare che esso sarà salvato. 
Se premete return quando la freccia 
è su un set bordato dalla cornice, la 
cornice scompare, ed il set non è più 
incluso nel gruppo che verrà salvato. 



Scegliete un nome 

Dovete ora indicare il nome del file 
su cui volete che sia memorizzato il 
gruppo di set che avete creato, e poi 
indicare al programma se volete sal¬ 
vare su disco o cassetta, posizionan¬ 
dovi sul device prescelto con la 
freccia e premendo return. Lo Spn- 
te Editor vi chiederà poi di posizio¬ 
nare il nastro, e voi dovrete allora 
inserire la cassetta nel registratore 
oppure il disco nel drive. Se avete 
scelto il registratore, dovrete poi po¬ 
sizionare il nastro e premere i tasti 
record e play. Attivate quindi l'opzio¬ 
ne Ok e poi, se siete convinti di quel¬ 
lo che avete fatto, attivate l’opzione 
Esegui. Se avete sbagliato qualcosa, 
o avete cambiato idea, attivate l’op¬ 
zione Annulla per tornare al menù 
principale. 
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Per saperne di più 


La traduzione della forma di uno Sprite avviene facendo corrispondere ad 
ogni punto che appare colorato di giallo sullo schermo un punto acceso 
nello Sprite, e ad ogni punto di colore differente dal giallo un punto spento. 
Durante le operazioni di editing degli Sprite sono attivi anche altri quattro 
tasti: normalmente, quando premete una Z o una M, il cursore si sposta 
a destra di una posizione. 

È possibile alterare questa direzione di spostamento premendo quattro tasti: 

— il tasto F3 imposta la direzione di movimento del cursore verso destra 

— il tasto F4 imposta la direzione di movimento verso il basso 

— il tasto Commodore F3 (tasto Commodore premuto insieme al tasto F3) 
imposta la direzione verso sinistra 

— il tasto control F3 (tasto control + tasto F3) imposta la direzione in alto. 
Quando cambiate la direzione di movimento del cursore, cambia anche 
l'effetto dei tasti insert e delete: fate delle prove per vedere come si com¬ 
portano questi tasti con le diverse direzioni di movimento. 


Per rileggere... 

Per rileggere un gruppo di set di 
Sprite dovete attivare l’opzione Ca¬ 
rica dal menù principale. 

Il programma vi mostra allora i set di 
Sprite che avete in memoria. Poiché 
lo Sprite Editor carica i set solamen- 


Per modificare... 

Avete ora in memoria i set di Sprite 
che avete disegnato. Potete sceglie 
re di rivederli o di modificarli, atti¬ 
vando l’opzione Modifica , oppure 
potete leggerne altri, nelle posizio¬ 
ni vuote, oppure, ancora, potete sce¬ 
gliere di salvarne un altro gruppo. 
Se invece avete finito di creare/mo¬ 
dificare set di Sprite, potete attivare 
l’opzione Esci per passare ad un al¬ 
tro programma, oppure, ancora, 
, spegnere il computer e riaccender¬ 
lo per ritornare al Basic. 



te nelle posizioni che hanno nome 
vuoto, dovete controllare di avere un 
numero di set di Sprite vuoti suffi¬ 
ciente a contenere il gruppo che vo¬ 
lete ricaricare. 

Potete vuotare un set posizionando¬ 
vi su di esso con la freccia e premen¬ 
do il tasto return. 

Quando avete finito di vuotare i set, 
attivate l’opzione Ok con la freccia: 
il programma vi chiederà il nome del 
gruppo di schermi da rileggere, il 
device da cui volete leggerlo e vi 
chiederà se siete pronti. 

Inserite il disco nel drive, oppure la 
cassetta nel registratore (dovete in 
questo caso posizionare il nastro e 
premere il tasto play del regi¬ 
stratore). 

Quando siete pronti, attivate l'opzio¬ 
ne Ok. 

Attivando l'opzione Esegui dalla vi- 
deata successiva ottenete il carica¬ 
mento del gruppo di schermi, 
mentre l'opzione Annulla vi riporta 
al menù principale. 






















































































SPAZIO IDEE 

Programmazione 


Per disegnare Sprite, occorre cono¬ 
scerne le caratteristiche fonda¬ 
mentali: 

— essi risultano comodi perché pos¬ 
sono venir posizionati in ogni pun¬ 
to dello schermo in maniera 
rapida e veloce (al contrario dei 
caratteri, che possono assumere 
solamente posizioni fisse) 

— poiché è possibile alterarne in ma¬ 
niera semplice la posizione, è pos¬ 
sibile muoverli sullo schermo 
rapidamente 

— ogni Sprite ha poi un colore, che 
può essere alterato anch'esso in 
maniera semplice e veloce 

— ogni Sprite può essere acceso o 
spento, e può venire raddoppia¬ 
to in dimensioni sia orizzontalmen¬ 
te che verticalmente. 

Nel programma Demo della lezione 
cinque c’è un esempio di utilizzo di 
queste caratteristiche per realizzare 
un effetto di animazione: la scritta 
Agosoft. 

Vogliamo allora vedere in dettaglio 
come realizzare quell’effetto. 

Nel numero due, abbiamo imparato 
che ogni programma ha bisogno di 
una videata di titolo, ed abbiamo im¬ 
parato a costruire questa videata uti¬ 
lizzando lo Sprite Editor e ad 
inserirla nei nostri programmi con lo 
Screen Manager. Riuscivamo così 
ad ottenere degli effetti interessan¬ 
ti, che avevano però il difetto di es¬ 
sere statici. 

Effetti migliori si riescono ad ottene¬ 
re introducendo un minimo di anima¬ 
zione dinamica, come è appunto 
l’effetto esemplificato nel demo del¬ 
la scritta Agosoft. Ognuno di voi do¬ 
vrebbe personalizzarlo inventando¬ 
ne un altro, che abbia attinenza col 
nome o soprannome che vuole dar¬ 
si come produttore di software (la 
scritta potrebbe anche essere il tito- 
148 lo di un programma, al posto di un 


marchio di fabbricazione, il risultato 
non cambia). 

Decisa allora la composizione della 
scritta, è necessario iniziare ad im¬ 
postarla. 

Carichiamo allora lo Sprite Editor, e 
attiviamo l’opzione Modifica. Posizio¬ 
niamoci con la freccia sul set di Spri¬ 
te più a sinistra e premiamo il tasto 
return, lo Sprite Editor ci chiede di 
dare un nome al set, e ci propone il 
nome "vuoto”. Ribattiamo il nome 


"scritta", e premiamo return. 
Attiviamo l'opzione Modifica, e ci ri¬ 
troviamo davanti alla videata di mo¬ 
difica degli Sprite. Sul video è 
ancora visualizzata la freccia che 
lampeggia, ad indicare che dobbia¬ 
mo selezionare lo Sprite che voglia¬ 
mo modificare, mentre in alto a 
destra abbiamo visualizzato uno Spri¬ 


te la cui forma è casuale. Si tratta del¬ 
lo Sprite numero 0 del set di Sprite. 
Iniziamo allora a modificare quello, 
per disegnare la prima lettera della 
nostra scritta. 

Posizioniamoci allora sull’opzione 
Ok, e premiamo il bottone fire del 
joystick o il tasto return. 

Dopo un attimo, la forma dello Spri¬ 
te visualizzata nell’angolino a destra 
viene ingrandita e ci appare nella fi¬ 
nestra grande piena di rettangolini 
colorati. 

La freccia viene rimpiazzata dal ret- 
tangolino vuoto con una freccia ad un 
lato. 

Spostando il rettangolino e premen¬ 
do i tasti Z e M, possiamo accende¬ 
re e spegnere i punti dello Sprite. 
L'obiettivo, è di realizzare il disegno 
della foto (1). 

Se abbiamo commesso degli errori, 
possiamo sempre utilizzare i tasti de- 
lete ed insert, mentre, se vogliamo 


ricominciare da capo, possiamo uti¬ 
lizzare il tasto clear. 

In ogni momento, possiamo decide¬ 
re di vedere come apparirà lo Spri¬ 
te nel suo formato corretto: battiamo 
allora il tasto F7, ed aspettiamo. Il 
programma tradurrà per noi lo Spri¬ 
te, e ce lo visualizza nella finestrella 
in alto a destra. Se vogliamo prose- 




































































































guire a modificare lo Sprite, dobbia¬ 
mo riattivare con la freccia l’opzione 
Ok , che ci riporta nel modo disegno 
dello Sprite. 

Procediamo così fino a che non ab¬ 
biamo realizzato la forma desiderata. 
Per sicurezza, quando abbiamo fini¬ 
to, usciamo dal modo disegna, pre¬ 
mendo il tasto F7, attiviamo l’opzione 
Menù con la freccia, e salviamo il set 
di Sprite che stiamo modificando su 
un file lettere, seguendo le istruzio¬ 
ni delle pagine precedenti. 
Segnamoci poi su un foglietto che al¬ 
legheremo alla cassetta o al dischet¬ 
to su cui abbiamo salvato il file che 
lo sprite 0 del set di Sprite scritte, 
che è il primo set di sprite del file let¬ 
tere contiene la lettera che abbiamo 
disegnato. 

Questa noticina è fondamentale per 
poter poi ritrovare quello Sprite tut¬ 
te le volte che ci serve. 

A questo punto, possiamo riattivare 


Procediamo così per tutte le lettere 
della scritta (che devono essere al 
più otto, ovviamente), continuando a 
salvare i risultati intermedi sul file let¬ 
tere, e a segnare sul foglietto allega¬ 
to posizioni e lettere degli Sprite che 
; abbiamo disegnato. 


Sprite, strumenti 
esistenti e strumenti 
futuri 

L'utilizzo degli Sprite è piuttosto com¬ 
plesso, in quanto non basta solamen¬ 
te disegnarli, ma occorre pure 
poterne controllare tutte le altre ca¬ 
ratteristiche ausiliarie, quali, appun¬ 
to, posizione, colore, acceso-spento 
etc. 

Questo vuol dire che un solo stru¬ 
mento non basta per ottenere imme¬ 


ra definire una videata con lo Screen 
Editor come quella della foto (2) e as¬ 
sociare ad essa gli sprite disegnati 
per ottenere l’immagine della foto 
(3), che è una di quelle che potete 
vedere nel demo, oppure, possiamo 
definire una videata vuota ed asso¬ 
ciare ad essa gli Sprite per realizza¬ 
re la posizione iniziale della scritta 
animata di cui abbiamo già parlato. 
Per effettuare queste associazioni, 
troverete nella prossima lezione una 
applicazione speciale, che abbiamo 
chiamato Sprite Positioner, la quale 
serve appunto a posizionare, accen¬ 
dere e selezionare il colore degli 
Sprite sopra una videata di testo 
creata con lo Screen Editor. 
Troverete anche lo Sprite Manager, 
la colla e chiodi che vi consentirà di 
ricaricare in Basic i set di Sprite. Po¬ 
trete allora caricare con esso ì set di 
Sprite creati con lo Sprite Editor, 
mentre con lo Screen Manager po- 



popolato di personaggi grazie allo Sprite Positioner. 


2-3 - Uno schermo creato con lo Screen Editor e 

l’opzione Modifica del menù princi¬ 
pale, per ritornare a modificare gli 
Sprite. Selezioniamo il set di Sprite 
scritte, che è quello su cui stiamo la¬ 
vorando, ed andiamo a modificarlo. 

Ci apparirà allora la videata di dise¬ 
gno dello Sprite, che, in alto a destra, 
reca lo Sprite con la lettera che ab¬ 
biamo appena disegnato. Attiviamo 
allora una volta l'opzione freccia a 
destra, per selezionare lo Sprite nu¬ 
mero 1 del set, che apparirà con una 
forma casuale. 

Attiviamo l’opzione Ok, e procedia¬ 
mo al disegno della seconda lettera. 


diatamente effetti interessanti, ma, 
come succedeva per i caratteri, è 
necessario utilizzarne più d’uno. 
Per il momento, abbiamo a disposi¬ 
zione solamente lo Sprite Editor, per 
disegnare Sprite, ma non abbiamo 
ancora nessuno strumento per riuti¬ 
lizzarli, in associazione agli altri og¬ 
getti grafici creabili con gli editori, 
oppure in Basic. 

Questo vuole dire che non ci è pos¬ 
sibile riutilizzare subito gli Sprite del¬ 
la scritta che abbiamo composto. 
Per fare questo, dobbiamo aspetta¬ 
re la prossima lezione: potremo allo- 


trete ricaricare le videate create con 
lo Sprite Positioner. 

Alterando il set di sprite attuale vi¬ 
sualizzato sopra una videata dello 
Sprite positioner potrete allora crea¬ 
re l’effetto cinematografico che ab¬ 
biamo realizzato nel demo. 

Per creare l'animazione completa 
della scritta dovrete aspettare la nu¬ 
mero 8, in cui vi daremo strumenti 
per alterare da Basic gli attributi de¬ 
gli Sprite, ed la numero 10, in cui vi 
forniremo una tecnica velocissima e 
molto pratica per realizzare anima¬ 
zioni ad effetto di Sprite. 


































PROVIAMO NOI 


Programmi 


Per capire meglio... 

Per capire meglio la funzione delle 
istruzioni di controllo e per vedere 
come esse possono diventare la ba¬ 
se per descrivere movimenti, vi for¬ 
niamo tre esempi di utilizzo di cicli 
e di istruzioni if per realizzare movi¬ 
menti: poiché non siamo ancora in 
grado di muovere degli Sprite ac¬ 
contentiamoci di muovere un carat¬ 
tere a forma di pallina utilizzando le 
istruzioni della lezione 1. 


Come caricare 

Per vedere gli esempi, i listati e le 
relative esecuzioni, caricate il pro¬ 
gramma "Proviamo Noi". 

Per fare questo, avete due strade: se 
siete già all’interno di un program¬ 
ma di Grafica C64, attivate da un me¬ 
nù l’opzione Esci per caricare il 
programma indice, altrimenti, inse¬ 
rite la cassetta numero 6 avvolgete 
il nastro all'inizio, premete SHIFT e 
RUN e aspettate fino a che non vi ap¬ 


pare il menù dell’indice. A questo 
punto, attivate l’opzione Proviamo 
Noi, posizionate la cassetta quattro 
all’inizio del programma Proviamo 
Noi, consultando la tavola di inizio 
dei programmi, e aspettate fino a 
che il computer non ha finito di cari¬ 
care. Vi apparirà il menù di Provia¬ 
mo Noi, che vi consentirà di sceglie¬ 
re il programma di cui volete spie¬ 
gazioni, esecuzione o listati. 


Il programma pallina 

In questo primo esempio, potete ve¬ 
dere come è possibile muovere una 
pallina sullo schermo utilizzando un 
ciclo for che fa ripetere alla pallina 
40 volte una operazione elementare 
di avanzamento di una posizione a 


destra. La traiettoria viene eseguita 
prima lasciando sullo schermo la 
scia delle posizioni attraversate, 
quindi viene ripetuta cancellando la 
posizione precedente, senza scia. 
Infine, cambiando l'azione elemen¬ 


tare di movimento con una più com¬ 
plessa è possibile ottenere traiettorie 
più interessanti e variati come è di¬ 
mostrato dal secondo movimento, 
mostrato prima con la scia e poi 
senza. 


1 G0SUB100 :GOSUB400:GOSUB800:GOT01 
5 : 

9 6 : 

97 REM ******** i PROGRAMMA ******** 

98 : 

100 P0KE53280,0:P0KE53281 ,0:P0KE646,3 
1 10 PRINTCHR$(1 47 ) : U$ = " " 

120 FORT = 1 T02 

130 FORI = 0TO39: REM CICLO MOVIMENTO 
140 P0KE21 1 , I : P0KE21 4 , 2 :SYS58732 
150 PRINTCHR$(209); 

160 F0RE=1T0100 :NEXTE: REM CICLO RITARDO 
170 PRINTU $ ; :NEXTI 
1 80 U$ = CHR$(147 ) 

190 NEXTT 


150 













—IMI 


Il programma palline 


In questo secondo esempio abbiamo ad otto palline vengono fatte esegui- bile annidare le istruzioni di control- 
sostituito la traiettoria elementare re le traiettorie elementari dell’e- lo tra di loro, per ottenere effetti sem- 
della pallina con un altro ciclo, in cui sempio precedente. Infatti, è possi- pre più complessi e spettacolari. 


200 PRINTCHR$(147):U$="" 

210 F0RT=1T02 

220 F0RI = 0T039: REM CICLO MOVIMENTO 
230 P0KE211 ,I:P0KE2l4,2+I-INT(I/2)*2 
240 SYS58732:PRINTCHR$(209); 

250 FORESIT0100 :NEXTE: REM CICLO RITARDO 
260 PRIN TU $ ; :NEXTI 
270 U $ = CHR $(14 7 ) 

280 NEXTT: RETURN 


Il programma rimbalzi 

In questo terzo esempio vi mostria- gliamo che le palline rimbalzi- una variabile direzione, e ad ogni ci¬ 
mo l’effetto combinato delle istruzioni no quando urtano il bordo dello ciò controlliamo se una pallina ha 
for ed if. schermo. raggiunto un bordo dello schermo: 

Abbiamo impostato per tre palli- Per fare questo, facciamo, sì che la se questo succede, ne alteriamo la 
ne una traiettoria diagonale, e vo- traiettoria di ogni pallina dipenda da direzione di movimento. 


800 P0KE53280,0 :POKE53281 ,0:PRINTCHR$(14 
7 ) : U $ = " " 

810 X%( 1 ) = 0 : Y %(1 ) =0 :DX %(1 )«1 :DY %(1 ) = 1 :C0 
$(1 ) =C HR $(154) 

815 X%(2) = 1 0 : Y%( 2)==1 0 : DX%(2)= — 1 : D Y % ( 2 ) - 1 
:C0$(2)-CHR$(158) 

820 X%(3) = 30:Y%(3)=20:DX%(3)—:DY%(3)=^ 
1 : C0$(3 ) =CHR$(150) 

830 FORT-1T02: 

840 F0RI-1T0100 :F0RG=1T03 

850 P0KE211,X$(G):P0KE214,Y$(G):SYS58732 

860 PRINTC0$(G)CHR$(209); 

870 IF X $ ( G ) > 3 8 A N D D X # ( G ) = 1 T H E N E>X $ ( G ) « - 1 
880 IFX$(G)<1ANDDX$(G)=-i1THENDX$(G) = 1 
890 IFY$(G)>23ANDDY$(G)=1THENDY$(G)=-1 
900 IFY56(G)<1ANDDY56(G)--1THENDY$(G)-1 
910 X%(G)=X$(G)+DX%(G):Y$(G)=Y%(G)+DY$(G 
) : 

920 NEXTG:F0RY = 1T050:NEXTY:PRINTU$; :NEXT 
I 

930 U$ = CHR$(147):NEXTT: RETURN 
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SET DI SPRITE 

Le collezioni 


Un set di Sprite può essere riutilizza¬ 
to più volte all’interno di programmi 
differenti. Per questo motivo, esso va 
ridisegnato una volta sola, e giova 
conservare 1 vari set che create in 


una vostra collezione di set di Spri¬ 
te. Tutte le volte che dovrete inseri¬ 
re uno Sprite originale in un 
programma, potrete attingere alla 
vostra collezione. 


Vogliamo contribuire anche noi alla 
vostra collezione di set di Sprite , for¬ 
nendovi 1 primi set. Caricate lo Sprite 
Editor , quindi caricate il file Sprite 1 
e Sprite 2. 
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I PLOTTER 

Periferiche grafiche 



tamente da un microprocessore inserito nel plotter con 
un conseguente vantaggio in termini di velocità di stam¬ 
pa, perché viene in questo modo liberata la memoria 
dell’elaboratore. 

I plotter a penna sono un po' il punto debole nel com¬ 
plesso sistema di apparecchiature che compongono una 
stazione di lavoro grafica perché al contrario degli altri 
strumenti interessati, utilizzano ancora materiali tradizio¬ 
nali: le penne che tracciano il segno sulla carta sono, 
sia quando sono governate dalla mano dell'uomo, sia 
quando vengono mosse dal braccio meccanico di un 
plotter, sostanzialmente identiche e con gli stessi svan¬ 
taggi. Entrambe richiedono una certa pressione sulla 
carta, entrambe utilizzano inchiostri liquidi, entrambi 
hanno determinati tempi di essicazione. 

In particolare i limiti fisici attualmente insuperabili sono 
costituiti dalla carta, dai pennini e dagli inchiostri che 
sfruttano ancora una tecnologia arretrata rispetto a quel¬ 
la elettronica e che limitano in termini di velocità e di 
prestazioni lo sviluppo dei plotter. 


Se il monitor è lo strumento attraverso il quale il proget¬ 
tista o l’artista che impiega la computer grafica visualiz¬ 
za il proprio lavoro e lo corregge, il plotter è tipicamente 
lo strumento di output stabile di questa attività e sta alla 
computer grafica, come la stampante sta al word pro¬ 
cessing. 

Sostanzialmente il plotter trasforma le informazioni digi¬ 
tali fornite dal computer in movimenti di una o più pen¬ 
ne colorate su e giù lungo un supporto piano (plotter 
piani) oppure in movimento (plotter a rullo o a tamburo). 
Attualmente il mercato offre per gli utenti della compu¬ 
ter grafica soltanto due tipi di plotter: 

— plotter a penna, 

— plotter a matrice di punti. 


I plotter a penna 


Nei plotter a penna il disegno viene generato dal movi¬ 
mento di una penna inserita in un sistema di bracci mo¬ 
bili, che lascia una traccia di inchiostro sulla carta (o la 
plastica) con un sistema sostanzialmente simile a quello 
tradizionale. 

Sono muniti di una o più penne (un carosello, si dice), 
che tracciano in maniera continuativa dei segni su un 
supporto rigido, nel nostro caso la carta. 

Il movimento della penna o dell'insieme di penne che 
costituiscono il sistema di scrittura è governato dal soft¬ 
ware del calcolatore, mentre alcune funzioni quali il cam¬ 
bio di scala o degli assi del disegno, la rotazione, la 
riproduzione speculare ecc. possono essere controlla¬ 
ti, in alcuni strumenti particolarmente sofisticati, diret- 


1 - In relazione agli usi differenti 
alcuni plotter più versatili possono 
utilizzare diversi formati di carta 
andando dal formato A4 

(21 x 29,7 cm) al formato AO 
(84,1 x I 18,9 cm) mantenendo 
costanti le altre caratteristiche di 
funzionamento. Nell’immagine 
il plotter 1625-S della Benson. 

2 - I plotter possono impiegare 
diversi tipi di penna: dalla classica 
penna a china ai pennarelli colorati. 

3 - Nei plotter a trasferimento 
termico il costo ridotto e le 
dimensioni contenute sono gli 
elementi caratterizzanti. 
Nell'Immagine il plotter B-90 
della Benson. 











I PLOTTER 


I plotter elettrostatici 

I plotter a matrice di punti sono formati da due categorie: 
i plotter elettrostatici e i plotter a spruzzo d'inchiostro. 
I plotter elettrostatici utilizzano carta dielettrica magne- 
tosensibile che viene elettrizzata in corrispondenza dei 
punti scuri del disegno. Sono molto veloci, ma non tro¬ 
vano un largo impiego nella computer grafica per il co¬ 
sto stesso del materiale di supporto. 

I plotter a spruzzo d'inchiostro (ink jet) utilizzano invece 
carta comune con output a colori e il segno viene costrui¬ 
to dallo spruzzo di inchiostro colorato che esce da un 
ugello di dimensioni ridottissime e che viene mosso esat¬ 
tamente come una penna nei plotter a penna. 

Sono l’ideale per rappresentazioni suggestive perché 
colorano ampie aree in tempi assai rapidi, e possono ge¬ 
nerare disegni di ampie dimensioni. 

Una guida per scegliere 

L’utente che desidera acquistare un plotter o che comun¬ 
que ha l’esigenza di valutarne le caratteristiche si trova 
a fare 1 conti con una serie di termini che appartengono 
più del mondo della grafica e della fotografica che non 
di quello dell’informatica. 

Ripetitibilità, velocità delle penne, risoluzione e altri so¬ 
no i termini più comunemente usati e se a volte il loro 
significato è intuitivo, non altrettanto chiaro ed immediato 
è il parametro di confronto cui riferirsi. 

Per aiutare dunque 1 nostri lettori ad orizzontarsi tra ci¬ 
fre e parole abbiamo preparato un piccolo glosssario 
specializzato. 




4 - Al contrario dei plotter verticali i plotter da tavolo hanno 
dimensioni assai contenute e trovano il loro impiego principale 
nella business graphic. NeH’immagine il plotter Calcomp M84. 

Risoluzione: indica il grado di finezza del movimento del¬ 
la penna e definisce quindi la precisione del disegno 
stampato: quanto più è elevata, tanto maggiore la pre¬ 
cisione. 

Ripetibilità: è il grado di errore nel ripetere lo stesso 
disegno più volte e costituisce ovviamente uno degli ele¬ 
menti più importanti in un plotter: quanto più questo va¬ 
lore è basso, tanto più affidabile è lo strumento. 
Precisione: rappresenta il grado di errore nel traccia¬ 
re linee di lunghezza determinata: mutile dire che la pre¬ 
cisione deve essere il più vicino possibile allo 0. 
Velocità di alza e abbassa penna: in qualsiasi disegno 
esistono centinaia di operazioni che richiedono il solle¬ 
vamento e l’abbassamento continuo della penna e quindi 
questo elemento costituisce un peso determinante nel¬ 
la efficenza del sistema: più alto il valore, più rapida l’e¬ 
secuzione del disegno. 

Velocità penne: viene misurata in cm/assiale. 
Accelerazione delle penne: è anche indicata con la let¬ 
tera G e determina la velocità media di esecuzione di 
un disegno. Dato che la velocità operativa massima non 
viene raggiunta istantaneamente, ma è in funzione del¬ 
l’accelerazione e dato che in un disegno esistono molte 
curve, tratteggi, scritte e così via, la velocità massima 
in realtà non viene quasi mai raggiunta e diventa deter¬ 
minante l’accelerazione, cioè lo sprint con cui il siste¬ 
ma disegna. 

Numero delle penne: varia da 1 a 8. 
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GEOS 

Software 


Il Sessantaquattro è il computer dalle nove vite capace 
di sopravvivere a tutte le nuove mode o meglio, sistemi 
operativi del computer. 

La Berkeley Softworks ha realizzato il Geos, un nuovo 
sistema operativo che sfrutta un metodo di comunicazio¬ 
ne utente/computer ad icone simile a quello utilizzato 
inizialmente dal Macintosh e che contiene anche Geo- 
paint, un valido programma grafico. 

Prima di vedere in dettaglio le caratteristiche del Geo- 
paint vediamo alcune caratteristiche principali di que¬ 
sto nuovo sistema. 

IL DESKTOP 

Il Geos occupa un disco intero e lavora in bianco e nero. 
Caricato il programma appare il desktop, il sistema che 
vi permette di manipolare e trattare 1 vari files. 

Una barra orizzontale contiene i comandi per aprire, du¬ 
plicare, rinominare i file, oppure formattare, copiare e 
validare i dischi. 

Già in queste semplici operazioni si notano i notevoli van¬ 
taggi che offre il Geos. 

Le icone che corrispondono ai diversi file possono es¬ 
sere selezionate tramite il cursore comandato dal 
joystick. 

Il desktop comprende anche una serie di accessori co¬ 
me la calcolatrice, l’ora e la data, la scelta della stam¬ 
pante ed una comoda possibilità di archiviazione di 
appunti (ben 127 pagine), disegni e testi per lo scambio 
di informazioni tra Geowrite e Geopaint. 

GEOPAINT 

I due programmi applicativi realizzati dalla Berkeley 
Softsworks comprendono un word processing ed un pac¬ 
chetto grafico. 

Pur avendo ottime caratteristiche come la possibilità di 
utilizzare diversi tipi di caratteri e di stili osservando sullo 
schermo il diverso risultato, Geowrite non è un word pro¬ 
cessor professionale ed è inadatto per realizzare docu¬ 
menti molto lunghi e particolarmente curati. 
Giustificazione, variazione della spaziatura, ricerca e 
rimpiazzo, numero di pagina, intestazioni sono tutte ca¬ 
ratteristiche che mancano a questo word processor. 
Anche l'inserimento di testo è molto lento e richiede 
un’eccessiva attesa nella battitura. 

Mentre il Geowrite pur essendo spettacolare è poco ver¬ 
satile ed inadatto a scrivere lunghi testi, Geopaint è molto 
più utile e pratico e permette delle ottime realizzazioni 
grafiche, anche se molte volte il cursore si muove in ma¬ 
niera imprecisa ed è difficile disegnare a mano libera. 
Questo problema comunque viene risolto utilizzando il 


comodo e maneggevole zoom. Il foglio di lavoro misura 
in totale 8.5 * 11 pollici, mentre si disegna su un ottavo 
di foglio alla volta. 

Lo schermo è a finestre e sulla barra superiore ci sono 
i comandi principali per ì file, gli accessori del desktop, 
la stampa, tagliare ed incollare porzioni di disegno per 
poi trasferirle nel wp o in altri file grafici, lo zoom, i ca¬ 
ratteri e per mostrare l’intero foglio. 

Le icone con ì vari comandi grafici sono sul lato sinistro 
dello schermo. 

Tracciare linee, quadrati, cerchi, utilizzare pennelli con 
32 diverse sezioni, la matita, 32 pattern di riempimento, 
il righello, lo spray sono solo alcune delle possibilità di 
Geopaint. 

In qualsiasi momento possono essere visualizzate anche 
le coordinate di qualgjasi punto dello schermo e misu¬ 
rare le linee in pixel oppure in pollici. Inutile sottolinea¬ 
re le facilitazioni fornite da questa caratteristica quando 
si disegna. 

Interessante è anche l’opzione di editing. 

Dopo averla contornata con la apposita finestra si può 
invertire, ruotare, duplicare e rimuovere la parte del di¬ 
segno selezionata. 

I tipi di caratteri inseribili nel disegno sono sei e tutti di 
diversa grandezza. Geopaint lavora con il disco sempre 
inserito e registra di volta in volta le modifiche. Questo 
comporta un problema di spazio su disco visto che ne 
avete poco per salvare i vari file creati obbligandovi così 
ad un continuo cambio di floppy. 

La scrivania del sistema Geos. Nella finestra sono visualizzate le icone 
dei programmi, mentre il menù “pop-up” mostra i vari strumenti della 
scrivania: orologio, block notes, calcolatrice. 






























SAUCER ATTACK 

Applicazioni 


Verso la fine del 1984 il Commodore 64 iniziava ad ave¬ 
re successo sul mercato internazionale. La concorren¬ 
za delle consolle come il Vcs e YIntellevision venne 
definitivamente battuta da una macchina non solo sulla 
carta più completa e potente. Rapidamente il Commo¬ 
dore 64 si impose come il computer numero uno del mer¬ 
cato grazie alla sua versatilità e l’eccezionale grafica. 
Frogger, Jumpman, Beach Head, Loderunner, Stix, Fort 
Apocalypse sono alcuni dei primi giochi prodotti per i 
neo-sessantaquattristi, tutti impegnativi ed avvincenti an¬ 
che se piuttosto elementari dal punto di vista grafico. 
La svolta venne grazie ad una software house non mol¬ 
to conosciuta che produsse uno dei primi giochi ad alta 
definizione. SaucerAttak è uno "spara e fuggi" spazia¬ 
le dei più classici ed è prodotto dalla Sachs Enterprise, 
una ditta americana di Lake Arrowhead. 

Lo schermo 

Il gioco si svolge a Washington DC ed i programmatori 
della Sachs Enterprise sono riusciti a creare un'imma¬ 
gine della capitale molto reale tanto da sembrare una 
cartolina digitalizzata. Non mancano le costruzioni come 
la White House, il Lincoln Memorial, il Campidoglio ed 
il monumento a Washington e particolari che aumenta¬ 
no il realismo dello scenario come le nubi e la svento¬ 
lante bandiera americana in primo piano. 

Ai più fedeli conoscitori della capitale non sfuggono al¬ 


tri particolari come il bacino e i ciliegi davanti al Cam¬ 
pidoglio. 

Il risultato è veramente strabiliante tanto da rendere que¬ 
sta schermata simile ad una fotografia iperealistica. 
Anche le immagini dei vari edifici distrutti dal bombar¬ 
damento nemico e le varie astronavi nemiche sono de¬ 
finite ottimamente con un effetto tridimensionale. 
Quando perdete la battaglia, la città esplode in un atti¬ 
mo, mentre se riuscite ad abbattere l’astronave madre 
e scongiurare l’invasione i festeggiamenti e i fuochi d’ar¬ 
tificio saranno all’altezza di quelli riservati a suo tempo 
ai tre astronauti reduci dello sbarco sulla Luna. 

Il gioco 

Come responsabili della capitale degli Stati Uniti dove¬ 
te scongiurare un’invasione spaziale stile anni ’50 sul ti¬ 
po Ultimatum sulla Terra. Come nel film La Guerra dei 
Due Mondi dovete difendere la Capitale degli Stati Uniti 
dall’invasione di extra-terrestri. Mentre dischi volanti di 
vario tipo attaccano la Casa Bianca e tentano di distrug¬ 
gere i principali edifici, dalla vostra postazione dovete 
congiurare questo diabolico piano. Saucer Attack è un 
gioco molto difficile perché lento nella dinamica e nei 
movimenti. Durante l'azione succede ben poco ed è fa¬ 
cile perdere la partita. Saucer Attack rimane comunque 
un gioco che ha segnato una svolta nello sfruttamento 
della grafica nei videogiochi. 



Lo scenario di “SAUCERS 
ATTACK” rappresenta molto 
realisticamente i più famosi 
momenti di Washington. La 
capitale degli USA è sotto 
l’attacco dei dischi volanti alieni. 
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Un’immagine pubblicitaria realizzata dallo studio Input di Milano 

















